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Adaptado al castellano por el MARQUÉS DE VIANA, 
con permiso de los testamentarios del señor W. B. DEVERBUX 
y de los editores Brooks BROTHERS 


En mi viaje a América en 1924, con motivo de los MATCHS 
internacionales celebrados los días 13 y 16 de Septiembre en 
MEADOW BROOK CLUB, me regaló mi amigo Mr. Stewart Igle- 
hart, un ejemplar del libro que presento a los jugadores y 
que tuve la idea de adaptarlo al castellano por lo célebre que 
es en América y por lo conciso y claro que es en sus consejos. 

Con este motivo mostré mi deseo de hacer una pequeña 
edición en España, y los editores del periódico Town 8: Coun- 
try, señores Brooks BROTHERS prop:etarios de este libro, han 
sido tan amables que me han permitido su traducción. 

Desde aquí les testimonio mi agradecimiento. 

He procurado en todo lo posible al hacer la adaptación al 
castellano, no alterar en lo más mínimo el sentido y la idea 
que el malogrado señor W. B. DEVEREUX quiso dar a sus 


consejos, para que éstos llezuen íntegramente a los princt- 


piantes de Polo españoles. 
Mucho me agradaría haberlo conseguido. 


EL MARQUÉS DE VIANA. 
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a + e NAJázz ER BOUCHIER DEVEREUX era un estudiante 
EN ávido del Polo. Aprendió a jugar siendo niño en Glen- 

quood Springs, Colorado, Estados Unidos de América, donde 


continuó jugando hasta que una operación quirúrgica de im- 


- .portancia le obligó a abandonar el juego. Sin embargo, no 
perdió su interés ni su cariño a esle sport. Organizó y fué 
capitán del primer equipo de polo formado en Princeton en 
el año 1904. Es principalmente a él a quien se debe su rena- 
cimiento después de la guerra, y se interesó mucho en conso- 
- lidar la base de los partidos inter-universitarios. Era el pri- 
mer Presidente de la Asociación de Polo de Princeton, y de- 
o dicó todas sus horas libres al entrenamiento de los equipos y 
de los jugadores individuales. Durante dicho período de en- 
señanza escribió las notas que sirven de base para confeccio- 
nar este Manual, y poco antes de morir, coordenó sus nolas 
redactándolas en la forma actual y las presentó a mí y a 
otros, para que las examináramos. A mí juicio, es la mejor 
exposición de la combinación de posiciones que he leído, y le 
aconsejé que lo publicara para que todos los jugadores de 
Polo en las Universidades y otros pudieran aprovechar sus 
enseñanzas. Su muerte, el verano de 1924, le impidió llevar 
acabo los planes que hubiera formado. 
$ Había examinado minuciosamente los métodos de los me- 
jores jugadores y de los mejores equipos. Su experiencia co- 
mo jugador le dió una base sólida en que construir. Más que 
P nadie, logró penetrarse y hallar expresión del verdadero es- 
Piritu del juego. 
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NOTAS SOBRE 
LAS POSICIONES Y LAS COMBINACIONES DEL EQUIPO EN 


EL JUEGO DEL POLO 
: I 


ROBABLEMENTE no hay ningún deporte en que sea 
Dni importante y más difícil la combinación de los ju- 

gadores que en el Polo. Debido a la extensión del 
campo y la velocidad desarrollada, la mayoría de los espec- 
tadores creen, que en un partido entre dos buenos equipos, 
el resultado es de los esfuerzos individuales, y, sin enibargo, 
es una exposición científica de intuición, sangre fría y rapidez 
de pensamiento de cuatro hombres, cuyos actos individuales 
forman un conjunto homogéneo en que la jugada de cada 
uno de ellos depende absolutamente de los movimientos de 
los otros tres. 

Es preciso que cada jugador sepa jugar no sólo en su si- 
fio, sino también en el de los otros tres. Además tiene que 
saber cómo jugarán sus compañeros en las diferentes fases 
del partido. Aunque puede ser que él personalmente no valga 
gran cosa fuera del sitio de back o núm. 1; sin embargo, 
habrá momentos en el partido en que tendrá que ocupar otro 
puesto, y precisa que sepa lo que debe hacer en él. 

El carácter kaleidoscópico del Polo, la velocidad constan- 


fe, el hecho de que el juego no se suspende nunca hasta que 


se marque un goal o hasta que la bola salga del campo, hace 
que sea imposible formular reglas inquebrantables sobre las 
posiciones y las combinaciones de los jugadores. Las combi- 
naciones de ataque o de defensa pueden parecer bien sobre 
el papel, pero fallan en la práctica porque nunca ocurre que 


los ocho jugadores y la bola, estén en un momento dado en 
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la posición necesaria para poner en práctica la combinación. 
Un quinto de segundo, y hay muchos en una hora de juego, 
basta para cambiartodoslos planes. Estos cambios confinuos 
imprevistos e inesperados requieren sangre fría en un juga- 
dor, que tiene que pensar rápidamente y emplear su infui” 
ción y su imaginación en grado máximo. Una vez que se ha 
familiarizado con las pocas reglas fundamentales delas com- 
binaciones y posiciones, de poco le valdrán instrucciones y 
entrenamiento, si no posee estas cualidades esenciales. La 
falta de ellas es lo que impide que tantos jugadores progre- 
sen en cuanto llegan a cierta perfección. 

Para aprender el Polo, el principiante debe perfeccionarse 
primeramente en el manejo del mazo, y durante este período 
preparatorio debe estudiar y observar los detalles delas com- 
binaciones antes de empezar ajugar, aunque sea enun partido 
elemental de entrenamiento. Si no procede así, no tendrá la 
menor idea de lo qne debe hacer ni dónde debe ir, y al cabo 
de pocos segundos después del comienzo, estará completa- 
mante aturullado y será un peligro para sí y para los demás. 

Para lo que sigue, debe tenerse en cuenta que hay excep- 
ciones a todas las reglas, pero el principiante hará bien en no 
hacer caso de las excepciones, hasta que siga la regla ins- 
tintivamente. Para entonces, tendrá la suficiente experiencia 
para saber cuando hay que seguir las excepciones. 

De los cuatro jugadores que componen un team, o sea 
núm. 1, núm. 2, núm. 3 y back, los dos primeros son de ata- 
que y los dos últimos de defensa. Al comenzar el partido cada 
feam se alínea en su campo a uno y a otro lado de la línea del 
centro. Los jugadores núms. 1 están frente uno del otro y mi- 
rando al árbitro; a continuación de éstos, en fa misma línea, 
fres o cuatro metros más separados, están los núms. 2, y a 
otros tres metros de distancia de los núm. 2 se situarán, en 
la misma línea los núm. 3. Los backs están unos doce me- 
tros más atrás que sus núms. 3 respectivos, y además un me- 
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fro y medio más retrasados de la línea que forman los juga» 
dores de su bando. (Diagrama 1). El árbitro lanza la bola 
entre los dos teams y comienza el partido. Un jugador se 
apodera de la bola y empieza una carrera hacia el goal de sus 
adversarios, éstos están en defensa y aquéllos en ataque. 
Como vamos a emplear estas palabras con frecuencia en lo 
que sigue, debe entenderse que un team está atacando, pres- 
cindiendo del sitio del campo en que tiene lugar la acción, 
cuando lleva la bola por directos o back-handers hacia el 
goal de su adversario. Está en defensa cuando son los adver- 
sarios los que fienen la bola y la impelen hacia su goal. 

Como la mejor defensa es el ataque, comenzaremos el 
examen del juego de posiciones por el uúm. 1. 


Il 
NÚMERO 1 


La posición del núm. 1 es probablemente la más fácil para 
un principiante, sin embargo, ninguna posición es de mayor 
importancia, y para llegar a ser un núm. 1 notable, hace falta 
mucha práctica y un estudio detenido del juego. Su posicion 
corresponde a la del «obstáculo» en el football Rugby, que 
abre el camino para el delantero. Su deber, primero y último» 
en fodo momento y en todo partido es impedir el que el 
back adversario llegue a focar la bola, dejando el camino 
libre y la bola accesible para que sus compañeros puedan re- 
cogerla y llevarla al goal adversario. Cumple su misión cor- 
tando el paso y enganchando el mazo del back. Si en todo:el 
partido ha logrado hacer esto, ha jugado un partido bueno 
y útil. Si además ha podido apuntar algunos goals, si ha po- 
dido ayudar a su núm. 2 y acaso a su núm. 3, y ha impedido 
que su back adversario pase la bola a sus delanteros, ha ju- 
gado un partido notable. 

Al lanzamiento de la bola, el núm. 1 debe procurar reco- 


TN 
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gerla, o si no puede, debe impedir que el núm. 1 adversa- 
rio, la recoja. Si logra dar a la bola, debe continuar con ella 
(a menos que uno de los compañeros le diga: «Déjala» o <«Li- 
ved» en inglés) y se convierte por el momento en el núm. 2, 
porque en el momento que el núm. 1 toma la bola, el núm. 2 
debe susfituirle cortando el paso del bak contrario, osiguién- 
dole por el largo del campo. Después de recoger la bola al 
lanzamiento, si el núm. 1 logra darla un segundo golpe, debe 
tratar de conservarla, impoliéndola a un sitio en donde le 
sea más fácil a él que a un contrario recogerla otra vez, 
(En'estos casos, es muy útil dar golpes suaves o cortos). Para 
el tercer golpe, según lo que le digan el núm. 2 o el núm. 3, 
puede centrar la bola para ellos, o tirar para el goal por sí 
mismo. (Véase diagrama núm. 1). Si el núm. 1 contrario se 
apodera de la bola, la duda de si debe seguirle para tratar de 
quifársela, se resuelve por la posición de la bola misma. Si 
tiene probabilidades de quitarle la bola o de impedir que el 
contrario siga con ella en su poder, debe seguirle; si no fuera 
así, dejarles a sus compañeros y marcharse a susitio normal. 
Si ninguno de los núms. 1 consigue apoderarse de la bola al 
tirarla, deben inmediatamente galopar a sus posiciones res- 
pectivas cerca de los backs contrarios. Una vez allí, el nú- 
mero 1 no debe moverse de susifio, excepto en los momentos 
frecuentes, cuando las exigencias deljuego le obliguen a ocu- 
par el puesto del núm. 2 (cuando el núm 2 hace el papel del 
núm. 1), y menos frecuentemente el sitio del núm. 3. No le 


- debe importar cuántos goals hacen sus adversarios, su deber 


es no soltar al back y cometer la pifia de abandonarle por 
querer ayudar en la defensa de su terreno. Si le deja, el back 
queda libre y sin estorbo para poder restar los bolazos que 
evían los compañeros del núm, 1. Se reducen grandemente 
las probabilidades de que sus compañeros despejen un goal, 
porque con el back libre es casi seguro que podrá tener oca- 
sión de tirar al goal. 
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El núm. 1 fiene dos tácticas de juego, cuya elección ¿de- 
pende de la habilidad del back contrario y de la velocidad 
relativa de su caballo. La primera táctica es de seguir o «ca- 
zar» al back.La segunda consiste en hacer que el backle siga 
a él. Si logra imponer su voluntad al back, dominará en todo 
el partido. Suponiendo que los caballos sean iguales en velo- 
cidad y facilidad de manejo, un buen plan es que el núm. 1 
procure ponerse un par de metros más cerca del goal contra- 
rio que el back, cuando los compañeros del núm. 1 atacan, 
o un momento antes de que empiecen a atacar; por el con- 
trario, cuando son los adversarios los que atacan, el núm. 1 
debe procurar estar dos metros más cerca de su goal que el 
back. Para efectuar esto, tendrá que decidir muy rápidamente 
cuándo sus compañeros van a pasar del ataque a la defensa, 
y viceversa; pero si logra hacerlo desconcertará el juego del 
back en todo el partido y después de dos períodos, encontra- 
rá que el back está siguiéndole por todas partes. 

Cuando el núm 1 que va a impedir qne el back recoja la 
bola dejada por sus delanteros, o cuando le impida recoger 
una bola devuelta, debe avisar a su núm. 2,si éste está delan- 
te, para que vuelva. Cuanto antes pueda decidirse de que pue- 
da hacerlo, tanto más tiempo deja para que el núm. 2 pueda 
volver para tomar la bola. Muchos jugadores esperan para 
avisar a su núm.2 hasta que ellos y el back opuesto han pasa- 
do la bola, cuando hubieran podido avisar un segundo o dos 
más pronto. Sin embargo, los jugadores delante de la bola 
deben volverse constantemente para mirar, y en muchos ca- 
sos pueden dar la vuelta antes de que ofro pueda avisarles. 

En el ataque, la obligación del núm. 1 es de impedir que 
el back toque la bola, y no debe ocuparse en darla él mismo. 
Sin embargo, hay muchas ocasiones en un partido en que 
al mismo tiempo que impide que el back llegue a la bola, 
puede y debe darla por su cuenta. Si está cortando el paso al 
back y su posición le permite dar a la bola sin perder terreno, 
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debe perseguirla hasta que le avisen «Déjala» (y en estas con- 
diciones no deben decirle que la deje), pero una vez que la 
deje, debe seguir cortando el paso del back (Diagrama ll). 

Si el núm. 1 tiene un paso despejado hacia el goal, debe 
tomar la bola y abandonar al back hasta que éste se presenta 
a su lado, pero si se apercibe que el back está acortando para 
el goal a un ángulo más pequeño, debe abandonar la bola 
para uno desus compañeros, y ocuparse del back. Sin embar- 
go, si es un contrario qne está detrás, debe tratar de lle- 
var la bola por golpes cortos hasta la distancia de tiro al 
goal, sin dejar que el back pueda alcanzarla (Diagrama lll). 

La mayoría de los principiantes en la posición núm. 1 
tienden a colocarse diez metros delante o detrás del back en 
el ataque o en la defensa respectivamente. Esta manera de 
proceder deja al back en completa libertad y de poco sirven 
los esfuerzos de los compañeros del núm. 1, porque éste llega 
siempre un poco tarde y no se oye otra cosa que «¿por qué 
no coge a ese back? Hasta que el núm. 1 ha adquirido sufi- 
ciente experiencia para saber cuándo debe hacer otra cosa, lo ' 
mejor que pueda hacer es cabalgar todo el tiempo al lado del 
back, casi tocándose las rodillas, y que siga al back donde 
quiera que vaya, 

Cuando el núm. 1 y núm.2 fienen experiencia, cambian de 
sitio continuamente y es este cambio de posición que permi- 
te que el equipo pueda desarrollar el tipo más perfecto de 
combinación. No hay nada más ridículo, ni más corriente, 
que el de contemplar al núm. 1, correr al galope tendido 
desde la posición de su back a la del back opuesto, porque 
mientras él ejecuta esta carrera por su cuenfa, su equipo se 
compone de tres hombres, ya que él no cuenta para nada. 
Cuando se encuentra fuera de su posición, lo mejor que pue- 
de hacer es colocarse al lado del contrario más cercano que 
no esté cogido, y quedar allí hasta que las circunstancias del 
juego le permiten bajar despacio y ponerse en su sitio debido 
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sin aparato, aunque tenga que esperar hasta que se marque 
un goal o que la bola vaya fuera del campo. 

Cuando el back de su equipo saca de la línea de goal, el 
núm. 1 debe colocarse cerca del back opuesto. Cuando el back 
contrario saca de la línea de goal, debe colocarse a unos vein- 
ticinco metros del goal, y si el back no pega muy fuerte, tra- 
tará de recogerla bola con su mazo o con el caballo. Si el back 
tira mucho, debe alejarse hasta 35 ó 40 metros. (Diagrama IV). 


II 
NUMERO 2 


Número 2 es el explorador del ataque del equipo y su 
contrincante teórico es el núm. 3. En la defensa debe impe- 
dir que el núm. 3 llegue a la bola; en el ataque, su misión pri- 
mordial es apoderarse de la bola y llevarla él mismo o pasar- 
la a su núm. 1. Se ocupará más del afaque que de la defensa 
y mientras está en laposición núm. 2 debe dejar la defensa de 
su goal asu back y núm. 3. No vacilará en cambiar de sitio 
con el núm. 1 y núm. 3 cuando el juego lo exija, y por con- 
siguiente debe saber lo que hace en estas posiciones. Es más; 
cuando se encuentre en dichas posiciones provisionales, debe 
olvidar que su propia posición es núm. 2. ¿Hay pocas cosas 
más inútiles y peores para el éxito del equipo que el núm. 2 
que se empeñe en jugar como un núm. 2, cuando se encuen- 
fra en los sitios de núm. 1 y núm. 3? 

Puesto que el núm. 2 tiene mayor amplitud de juego que 
ningún otro jugador de su bando, es más fácil decir lo que 
puede hacer que lo que no debe de hacer. Respecto a sus 
deberes, hay dos reglas generales: Primera, cuando la bola 
está entre él y su goal, debe colocarse y jugar para impedir 
que el núm. 3 contrario pueda tocar la bola y debe procurar 
recuperar las devoluciones de sus compañeros. Segunda, 
cuando la bola está entre él y el goal contrario, debe ocupar- 
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se constantemente de la misma o cortar el paso de algún 
contrario, apremiando o forzando el ataque todo lo posible. 
Hay muchas cosas que el núm. 2 no debe hacer. La pri- 
mera y más importante es «no monopolizar la bola», y la se- 
gunda es <no ocuparse en defender su goal, pues para eso hay 
un back». Muchas veces el núm. 2, sobre todo los princi- 
piantes, se dejan llevar por el deseo egoísta de monopolizar 
el juego y constantemente están gritando «Déjala». Como 
uno delos axiomas del Polo o sea «dejar la bola cuando se lo 
dicen»,se basa en la teoría de que el que'está detrás puede ju- 
gar mejor, el abuso egoista de esta indicación puede estro- 
pear toda la combinación del team y hace perder más par- 
fidos que cualquier otra cosa. Muchos jugadores ignorantes 
avisan cuando no deben, y no dicen nada cuando debieran. 
Una regla segura es nunca ordenar que un jugador más ade- 
lantado abandone la bola, excepto cuando se ve que si la da, 
será recogida por un contrario que él podría apartar si hubie- 
ra dejado la bola para el que le sigue. Si puede recuperar la 
bola después de dada, debe pasarla al que va delante y si éste 
fallara ponerse en sitio conveniente para poderla recuperar. 
Cuando los contrarios atacan con fuerza, es una fenta- 
ción muy grande para un núm. 2 principiante abandonar su 
posición, y al núm. 3 contrario para retroceder y ayudar en 
la defensa de su goa!; no hay cosa peor que esta táctica. 
De diez veces, nueve resulta que el núm. 2 al dejar su si- 
fio corta el paso de su núm. 3 o de su back, y todas las veces 
está tan lejos del lugar que debe ocupar que no puede recoger 
los back-handers que le envía su núm. 3, y como el contrario 
está libre, puede dar a la bola facilmente, y muchas veces se 
apunta un goal. 
Para la combinación perfecta, es necesario que el núm. 1 
y el ncm. 2 cooperen muy íntimamente. Ambos deben saber 
en todo momento exactamente dónde se encuentra el otro y 
deben cambiar, o estar dispuestos a cambiar de sitio constan- 
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temente. El núm. 2 debe pasar la bola para que si el núme- 
ro 1 puede separarse del back, pueda recogerla y dirigirse al 
goal. Antes de dar un back-hander debe mirar atrás y ver 
dónde está su núm. 1, para luego dar el golpe de forma que 
el núm. 1 pueda alcanzarla antes que el back contrario. En la 
defensa tendrá que vigilar al núm. 3 contrario y adivinar 
donde irán los back-handers de sus compañeros. 

Cuando suback saca de la línea lateral del goal,la posición 
del núm. 2 depende de la distancia a que pueda tirar el back. 

Debe de colocarse para que tenga la seguridad de que la 
bola le alcance, pero que su distancia no sea tan excesiva que 
no pueda alcanzarla en 10612 metros. Cuando los contrarios 
sacan de la lídea del goal, debe quedarse 10 ó 13 metros de- 
trás de su núm. 1, pero si el núm. 1 se pone 0 99 ó 40 metros 
de la línea, es buen sistema que el núm. 2 se ponga a la mis- 
ma distancia, pero bien separados (Diagrama 1V). 


IV 
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Probablemente la posición más importante del team es la 
de núm. 3, y el que la ocupe debe de tener aptitudes espe- 
ciales. No precisa que volee a gran distancia, pero debe de 
tener gran seguridad y poder pasar la bola con exactitud. 
| Aunque no sea el capitán del team, su obligación es la de 
dirigir el juego de sus núms. 1 y 2. 

» En el ataque, recogerá la bola que le envíe su back pasán- 

+ dola a sus delanteros, a quienes secundará en todo; y en la 
defensa sostendrá a su back, y resistirá la tentacion de ade- 
lantarse demasiado para no dejar libre el núm, 2 contrario. 
| Además, si no toma parte en el ataque como es debido no 
marcarán muchos goals sus delanteros. Otra de sus obliga- 
ciones consiste en servir de conexión o enlace entre sus nú- 
mero 2 y su back, y nunca deberá colocar su caballo ni a la 
altura de su núm. 2 ni de su back. 
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Cuando el back está delante con'la bola, el núm, 3 vol- 
verá atrás para ocupar su lugar, y de ningún modo deberá 
seguir adelante, ni siquiera a su lado, pero estas advertencias 
se aplican únicamente a los casos en que el back se adelante 
hasta la posición de núm. 3 y conserve la bola. No debe va- 
cilar en decir al back que siga adelante, porque el núm. 3 y 
el back deben cambiar de sitio con la misma facilidad que lo 
hacen el núm. 1 y el núm 2. 

; Tanto en los golpes hacia adelante comolosback-handers, 
al núm. 3 debe tratar de colocar la bola en el sitio en donde 
sea más fácil que la recoja un compañero que un contrario. 
Por ejemplo, supongamos que el núm. 3 lleva la bola por el 
centro del campo, y que delante y un poco a la derecha se 
encuentra el núm. 2 de su team y el núm. 3 contrario, uno al 
lado del otro. Si el núm. 3 tira al goal, la bola pasará al lado 
del núm. 3 contrario que teadrá ocasión de devolverla con un 
back-hander. Por consiguiente, el núm. 3 deberá tirar un po- 
co a la derecha, para que pase al lado de su núm. 2, y para 
que éste la recoja, o corte el paso del núm. 3 contrario. Esto 
parece muy natural y muy sencillo, y se aplica a todos los ju- 
gadores, pero es sorprendente que en la práctica se suele ha- 
cer todo lo contrario. (Diagrama V). 

Una decisión que debe tomar frecuentemente el num. 3, 
y también el back, es si conviene dar un back-hander o tirar 
a la línea lateral. Muchos jugadores eogístas, a los que les 
gusta las jugadas lucidas, tiran a la línea lateral cuando no es 

00 E ente necesario. Esta clase de jugadas deben hacerse la 

posible, porque estropean toda la combinación del 
team. Se debe dar un back-hander siempre que haya un com- 
pañero detrás en sitio que tenga iguales probabilidades de 

- recoger la bola. En la defensa dentro de su ferreno, el núme- 
ro 3 y el back deben tirar a un ángulo agudo hacia los lados 
y nunca por el centro donde la pueda recoger un contrario. 
Sin embargo, si es seguro que un contrario podría apoderarse 


— 
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dela bolasi sediera unback-hander, debe tirarsehaciala línea 
lateral. Cuando estén muy cerca de su goal, la defensa debe 
tirar a la línea lateral, a menos que tenga la seguridad de 
que uno de sus compañeros pueda recoger la bola. Un golpe 
muy ventajoso es el que lleva labola de la mitad delcamino a 
la línea lateral, con tal que pueda seguirla para dar un pase 
adelante uno de sus compañeros, ya sea en un back-hander 
por debajo de la cola de su caballo o en un directo por de- 
bajo del cuello. 

La posición que ocupe el núm. 3 cuando su back tira 
hacia la línea lateral depende mucho de lo que haga el núme- 
ro 2 contrario. Este tratará de recoger la bola, a menos que 
el núm. 3 le pueda engañar por sus movimientos para que el 
núm. 2 contrario crea que lo más importante es coger al nú- 
mero 3. En el ataque el núm. 3 deberá recoger la bola que no 
llegue hasta su núm. 2; en la defensa tendrá que impedir que 
el núm. 2 contrario pueda recoger la bola, o si el gelpe del 
back fuera corto.Por consiguiente, su posición deberá ser tal 
que pueda moverse rápidamentepara estos dos objetivos, pe- 
ro sobre todo, debe estar lo suficientemente cerca del núm. 2 
contrario para impedir que éste pueda dar un segundo golpe, 
silograra coger labola y por lo tanto, deberá colocarse apro- 
ximadamente a la misma distancia de la línea del goal, que el 
núm. 2 contrario y un poco más al centro que dicho jugador. 
Si el núm. 2 contrario le sigue, puede ir más al centro, o dar 
la vuelta para llevarle fuera otra vez, porque así deja el cam- 
po libre para que el back tire sin estorbos hacia las líneas 
laterales, que es el objetivo principal. Nunca debe colocarse 
el núm. 3 más lejos que el núm. 2 contrario, porque este, sj 
enfiende su puesto, se alejará en cuanto vea que el back tira 
fuerte. Cuando los contrarios saquen de la línea de goal, el 
núm. 3 deberá recoger la bola, y si no puede, o si la bola no 
llega hasta él, deberá impedir que el núm. 2 contrario la re- 
coja. (Diagrama V). 
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Resumiendo lo dicho, el jugador que ocupe la posición 
de núm. 3, debe utilizar su imaginación y no perder susereni- 
dad. Es la penúltima defensa de su goal, pero también deberá 
constituir una parte esencial del ataque. No se le puede fijar 
reglas, pues mientras que el núm. 1 y el núm. 2 se ocupan 
exclusivamente del ataque y el back es solamente dedefensa, 
el núm 3 fiene que participar de ambas funciones. 

Una regla general y uno de los principios fundamentales 
del Polo, que no sólo.se aplica al núm. 3 sino a todos los 
jugadores, es, que “dentro de su terreno deben tirar hacia 
los lados y dentro del terreno de los contrarios, deben ten- 
der a centrar. Sin embargo, esta regla no debe cumplirse rí- 


gidamente al pie dela letra, pues un jugador en el centro. 


del campo, y en su propio terreno sin nadie delante, no debe 
tirar hacia la línea lateral. El diagrama VI muestra la direc- 
ción de los golpes para el equipo rojo en ambas mitades 

del campo. ie 


Lo 


EL BACK 


El back es el jugador cuya misión es impedir que los 
contrarios se apunten goals, pero, al revés de los backs del 


Hockey y del Football, tiene muchas ocasiones en que puede E 


participar en el ataque. 

Si se aprovecha de estas ocasiones y se adelanta con la 
bola, deja de ser back y se convierfe en núm. 3 o en el nú- 
mero 2, mientras que el núm. 3 se convierte provisionalmente 
en back. Su trabajo, por consiguiente consiste en golpes di- 
rectos y back-handers dados con el objeto de colocar la bola 
para uno de sus compañeros. Contra él, tiene el núm. 1 con- 
trario, que si conoce. su juego le estorbará mucho y durante 
- una gran parte del tiempo le impedirá que llegue a focar 
la bola 
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Al lanzar la bola en el centro del campo, el back debe si- 
tuarse unos 15 metros detrás de su núm. 3 y unos 5 metros 
más cerca de sugoal quelos delanteros de su team. Cuando el 
árbitro lanza la bola, el back debe dirigirse con tranquilidad 
bien sea al paso o al trote hacia la bola si ésta va al terreno 
contrario y en disposición de darla, si vienepor sulado o vol- 
verse adefendersu goalsiloscontrariosse apoderan delabola 

Nunca se colocará en un sitio tal que deje el campo libre a 
un contrario que venga en posesión de la bola. (Diagrama 1). 

El back debe sustraerse al deseo de tomar la bola cuando 
ésta sea lanzada por el árbitro, por ser esta una faena muy 
pelisrosa, pues puede suceder que los contrarios lleguen a la 
_bola antes que él, a menos que su núm. 3 pueda volverse in- 
“ mediatamente. lo que probablemente no podrá hacer y en- 

fonces deja su campo desamparado, sin defensa y estropea 
toda la combinación. 
Durante todo el partido, como es natural, el back es el 
E que debe estar más cerca de su goal, pero debe seguir a los 
: demás para estar dispuesto a pasar a su núm. 3 si le cortan el 
Meda paso aéste, o por si pierde un golpe, el back pueda recogelo. 
- Si el núm. 1 contrario tiende a volverse para ayudar en la 
pa defensa, el back debe dejarle y no seguirle, porque. es más 
- principal para él estar bien colocado para defender su campo 
O para aprovechar una contingencia del ataque, que acercase 
al núm. 1, que intencionadamente puede aproximarse a él 
para atraerlo. 
Si el núm. 1 contrario queda a su lado, el back deberá 
colocarse a 10 o 12 metros detrás de su núm. 3. 

En todo caso deberá impedir que el núm. 1 contrario se 
ponga entre él y su goal, a menos que él vaya en posesión 
de la bola. 

Muchos backs de poca experiencia creen que no deben 
pasar la línea del centro del campo, y se quedan tan detrás 
que ayudan poco a sus compañeros. 
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El sitio del back es detrás en el ataque y delante en la de- 
fensa. En el ataque debe de estar lo suficientemente cerca 
para que pueda recoger una bola parada o fallada por uno de 
los suyos y de esta manera evitar que los contrarios se apo- 
deren de ella. En la defensa el back debe de estar colocado a 
una distancia media bien calculada para poder recoger con 
presteza los golpes directos al goal que pueda dar el núm. 2 
contrario, pues de otra forma está expuesto a que el mencio- 
nado jugador en un galope violento y en un bolazo fuerte lo 
rebase y le queda libre el campo, apuntándose fácilmente un 
goal. 

Las ocasiones en que debe dar un back-hander y cuando 
deba tirar a la línea lateral, o que deba hacer marchar la bola 
por el centro del campo, han sido examinadas para el núm. 3, 
sirviendo las mismas reglas para el back. En todo momento 
del partido, el back debe tener puesta su mirada y su enfen- 
dimiento en el juego de conjunto y en los movimientos del 
uúm. 1 contrario. 

Muchos backs creen que pueden abandonar al núm. 1 
contrario, mientras que éste no les moleste, olvidándose que 
es deber suyo impedir que el núm. 1 participe en el ataque, 
como es deber del núm. 1 estorbar en la defensa al back y el 
resultado uele sser que el núm. 1 aparece como llovido del 
cielo y se apunta un goal. 

Cuando se saca dela línea del goal, antes de tomar carrera 
el back debe de observar cuidadosamente las posiciones de 
sus contrarios y de sus compañeros, tratando de pasar: la 
bola a uno de éstos. (Diagrama IV). 

Debe de cuidar siempre de firar un poco hacia los lados 
y nunca enfrente de su goal ni cerca del núm. 1 contrario. 
Después del saque, si puede alcanzarlabola una segunda vez 
antes que nadie, debe perseguirla y continuar la ofensiva 
hasta que la pierda. Sin embargo, no es bueno para la com- 
binación del equipo que el back se dedique continuamente 
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al ataque y sus galopes debe darlos con objeto de pasar la 
bola a uno de sus compañeros. Un back no debe tratar nunca 
de encontrar una bola que viene hacia él, a menos que la bola 
venga despacio y que tenga seguridad en darla, o si sus con- 
trarios estan tan lejos que aunque le fallara el golpe, tuviera 
tiempo para volverse y recuperarla. Por el contrario, si su 
núm. 3 le cubre perfectamente debe ir al encuentro de toda 
bola, aunque venga muy lanzada. Si logra darla, puede cam- 
biar el juego totalmente, cambiando una defensa en ataque, 
pero para ello ha de tener seguridad de que el núm. 3 puede 
defenderle en caso de fallo. 

El back y el núm. 3 deben de estar dispuestos y en con- 
diciones de poder cambiar de sitio en cuanto el juego lo 
exija. Sin embargo, el back debe de acordarse de que le han 
puesto en el sitio de back porque probablemente es el que 
mejor puede jugar en esa posición, o porque su equipo puede 
ser más fuerte si él está en el sitio del back. Por consiguiente 


o debe ceder a la tentación de abandonar este sitio en el 


deseo de lucirse en una carrera a lo largo del campo, a me- 
nos que las circunstancias lo exijan. 

Se pierden muchos partidos por el deseo del back de mo- 
nopolizar el juego. 


VI 
COMBINACION DEL EQUIPO 


El primer requisito de la combinación de un equipo es 
que todos los jugadores sepan lo que hay que hacer, no sólo 
en su propia posición, sino también en la de los demás. El 
segundo requisito es que cada jugador debe limitrrse estric- 
tamente a jugar en su posición y no salir de ella. 

Cuatro jugadores que no sehayan visto nunca antes, pero 
que se mantengan en sus posiciones respectivas ganarán to- 
das las veces a otros jugadores mejores, aunque éstos estén 
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acostumbrados a jugar juntos, si cada uno de ellos quiere ser 
el único que fome parte en el juego Silos primeros tienen 
ocasión de conocer las características y las limitaciones de la 
capacidad de sus compañeros, desarrollarán una combina- 
ción que permitirá, según las circunstancias, no sólo que 
cada uno sepa lo que ha de hacer, sino que sabrá además 
lo que van a hacer los otros. » 

La combinación es tan suave, tan desprovista de esfuerzo 
y fan poco evidente que parece relativamente fácil, la difi- 
cultad es que en la agitación del juego pierden la cabeza y 
se olvidan de todo, excepto del deseo de dar a la bola, o el 
impedir que el contrario la dé, cuando podría ser mejor que 
dejara esta misión a alguno de sus compañeros. Es decir, que 
se olvidan que hay otros jugadores, además de ellos mis- 
mos, en su equipo. 

Una de las cosas que destruye toda combinación es la 
costumbre de «formar racimos». Ningún jugador debe estar 
más lejos de 10 a 12 metros de uno de sus compañeros, y 
nunca debe caminar en sentido paralelo a uno de ellos a me- 
nos que éste tenga la bola y él esté cortando el paso a un 
contrario, o viceversa. Los principiantes deben esforzarse 
en Observar esta regla tratando siempre de separarse de sus 
compañeros, pues de otra forma todo el equipo se juntará y 
estorbarán los unos, a los otros del mismo team. Suponga- 
mos, por ejemplo, que usted lector es un núm. 3 y su núm. 2 
tiene la bola que lleva delante, y que a su lado va el núm. 3 
contrario tratando de cortar el paso a su núm. 2. Usted está 
a ocho metros detrás de su núm 2 y a su lado está el núm. 2 
contrario; éste ve que su núm. 3 no logra cortar el paso al 
núm, 2 del team de usted y se lanza al galope a alcanzarlos. 
Usted le sigue en la carrera y precisamente en el momento 
que llega a alcanzarles su núm. 2 falla el golpe o le cortan 
el paso. Ni usted ni el núm. 2 contrario que motivó la con- 
fusión están en condiciones de dar a la bola. Lo que usted 
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debió de hacer es seguir al núm. 2 contrario hasta unos cua- 
tro metros detrás de su núm. 2 sin llegar más cerca, y que- 
darse a esa distancia, dejando que el núm. 2 contrario llegase 
a alcanzarles. En este caso usted se encontraría con sitio 
para recuperar la bola fallada, pudiéndole pasar a su núm. 2 
con la ventaja adicional que los núms. 2 y 3 contrarios se 
corfarían el paso mutuamente. 

Cuando la bola viene cerca oparalela a las tablas, y real: 
mente en cualquier sitio del campo, excepto delante de' su 
goal, no debe usted ir por ella a menos que se encuentre más 
cerca de sus compañeros. Si uno de sus compañeros tiene 
la bola, debe usted colocarse un poco fuera del grupo que 
formen y esperar que la bola salga. Si es usted el back o 
el núm. 3 póngase entre el grupo y su goal; si usted es nú- 
mero 2 o número 1 póngase eníre el grupo y el goal opuesto. 
Aunque todos los contrarios se mezclen en el grupo y logren 
quitar la bola al compañero de usted, es indiferente que sea 
él o ellos los que la saquen, porque es seguro que uno de 
sus compañeros la ha de coger. Por el contrario, si usted es 
el que está más cerca, vaya lomás deprisa posible y no deje 
que su contrario espere con la bola para que sus compañe- 
ros se coloquen para recibir su pase, 

El cambio frecuente de posición es un requisito de la 
combinación de los jugadores y debe hacerse sin necesidad 
de indicarlo. Por ejemplo: supongamos que debido a las pa- 
radas y vueltas, el núm.2 se encuentra dos metros delante de 
su núm. 1 y cuatro mefros detrás del back contrario y que el 
núm. 3 contrario está cuatro metros detrás del núm. 1; la di- 
rección del juego es hacia el goal de los contrarios. En vez 
de pararse el núm. 2 se convierte en núm. 1 y va a colocarse 
al lado del back contrario; entre tanto el núm. 1 hace el papel 
de núm. 2 y se ocupa del núm. 3 contrario. Cuando los juga- 
dores de un team cambian de posición continuamente sin 
necesidad de indicación, y dejan a sus contrarios en descu- 
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bierto, tienen mucho adelantado para lograrse el éxito en el 
juego del Polo. 

Se habla mucho del pase de la bola en el Polo, pero esto 
es un concepto erróneo si se cree que es parecido al pase 
del fotball u hockey. Cnando se camina al galope no es po- 
sible dar a la bola con tanta exactitud de fuerza que se pare 
a un metro o dos del sitio deseado. Con la palabra pase se 
quiere decir que dirige la bola por una línea hacia un com- 
pañero, o hacia un sitio del campo donde sea más fácil que 
la recoja un compañero que un contrario, por necesitar me- 
nos tiempo. Supongamos que el back lleva la bola y se en- 
cuentra a 50 metros de su goal y 10 metros de la línea de las 
tablas. El núm. 1 contrario está a su lado y su núm. 3 ha que- 
dado detrás. Enfrente tiene a sus núm. 2 y 1, y además los 
contrarios núms. 2, 3 y el back. Su núm. 2, al ver que el back 
tiene la bola, abandona al núm. 3 contrario y se dirige hacia 
el centro del campo y bien avanzado. Si el back tira paralelo 
a la línea de las tablas, es probable que pierda la bola, pero 
si envía ésta hacia el centro y delante de su núm. 2, éste fen- 
drá probabilidades de recogerla y de tirar al goal. Cuando 
los jugadores se pasen la bola en esta forma y cambien de 
posición como es debido, han aprendido lo esencial de la 
combinación de equipos. (Diagramas l y VID. 

Un gran jugador de un equipo notable, contestó a la 
pregunta de si su equipo teníaalguna combinación o método 
fijo de ataque o de defensa: «No, el juego es demasiado rá- 
pido y las condiciones cambian demasiado deprisa paratratar 
de hacer eso, pero estamos cambiando de sitiotodo el tiempo 
y tratamos de colocar la bola para que uno de nuestros com- 
pañeros tenga mayores probabilidades de recogerla, y nunca 
si podemos evitarlo, dejamos que un contrario esté libre». 
Estas pocas palabras sintetizan la combinación en el Polo. 
Parece muy sencillo, pero sólo aquellos que están acostum- 
brados a jugar, saben cuán difícil es en realidad. 
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En el Polo, el jugador tine en primer lugar que manejar 
su caballo; luego estorbar a su contrario, y por fin fiene que 
dar a la bola, o impedir que el contrario la dé. Debe saber 
en todo momento donde se encuentran sus compañeros y 
sus contrarios, y su propia posición relativa a los goals y a 
las líneas delas tablas. Parahacer todo esto cuando se camina 
en todas las direcciones a! galope, requiere sangre fría y la 
facultad de pensar rápidamente. Generalmente sólo dispone 
de una fracción de segundos para decidir cómo y dónde va a 
enviar la bola, para averiguar lasposiciones desus compañe- 
ros y determinar a cuál conviene pasar la bola.Si daun back- 
hander, fiene que procurar que los que están detrás de él no 
puedan recoger la bola o pararla con suscaballos; si todavía 
le sobra tiempo, debe hacer señales al compañero a quien va 
a pasar la bola. Si da un golpe directo tiene que mirar atrás 
para ver que no le enganchen el mazo O que no carguen a su 
caballo en el momento preciso en que va a dar ala bola. 
Cuando otro va a dar a la bola, tiene que adivinar donde irá, 
y decidir si él va a estar más cerca de ella para seguirla. Hay 
una cosa que nunca debe hacer, y es creer que un contrario 
va a fallar un golpe, y en vez de ir a cortarle el paso, esperar 
atrás hasta que falle. Hay que suponer que los contrarios no 
fallarán nunca. Sin embargo, es inútil correr detrás de un 
contrario que esté muy adelantado o cuyo caballo sea mucho 
más veloz, para que no haya posibilidad de alcanzarle. En 
estos casos, es preferible parar y no cansar el caballo in- 
útilmente. a 

Una fase muy importante tanto del juego en conjunto, 
como de la jugada individual, es la facilidad de adivinar lo 
que va a ocurrir. El jugador debe tratar de figurarse lo que 
va a suceder en cada momento y dónde va a ir la bola. 

En cuanto pueda hacerse esto, debe obrar de acuerdo con 
sus cálculos y colocarse para aprovechar su previsión. Por 
ejemplo, supongamos que el back rojo camina hacia la bola 
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para dar un back-hander a la izquierda, la bola está60 metros 
delante de él y enfrente del goal rojo. La posición de los de- 
más jugadores es como sigue: Delante del back rojo está el 
núm, 1 azul; detrás el núm. 3 rojo que le ayuda; luego el nú- 
mero 2 azul; y el núm. 2 rojo y el núm. 3 azul uno al lado 
del otro; más lejos todavía están el back azul y el núm. 1 rojo, 
también uno al lado del otro. Toda persona que haya jugado 
al Polo comprenderá que el back rojo va a dar un back han- 
der y si fallara, el núm. 3 rojo lo dará. También es evidente 
que como la bola está enfrente del goal, lo tirarán hacia la 
derecha o hacia la izquierda para evitar que otro pare o re- 
coja la bola. Noventa por ciento de los jugadores tiran más 
fuerte y más exacto conback-handers ala izquierda,es decir, 
debajo de la cola de su caballo, que a la derecha. Por consi. 
guiente, hay que suponer que la bola irá a la izquierda. En- 
tonces, antes de que se toque a la bola, cada uno de los ju- 
gadores adivinará lo que va a suceder e irán como sigue: 
El núm. 1 azul, que está fuera de su sitio parará para ir a su 
sitio, que es al lado del back rojo, aunque no pueda llegar 
antes de que este dé el golpe. El núm. 3 rojo seguirá su ca- 
mino, para dar el golpe en caso que el back fallara, pero pre- 
parará su caballo para volver en el caso de que el backpegue 
bien El núm. 2 rojo girará a laizquierda y volverá con in- 
tención de recoger la bola con un directo cuando venga hacia 
él. El núm. 1 rojo vigilará al back azul. El núm. 2 azul gi- 


o rará rápidamente a la izquierda con objeto de encontrar la 


bola cuando viene en esa dirección. El núm. 3 azul también 
girará a la izquierdapara recoger labola y para cortar el paso 
del núm. 2 rojo, o, en último término, para impedir que el 
núm. 2 rojo dé un szgundo golpe. El back azul continuará su 
carrera, pero menos rápidamente, hasta que se dé a la bola, y 
su movimiento dependerá de donde vaya la bola y de quien 
se apodere de ella. Esto es lo que debía hacer cada jugador, 
pero supongamos que en nuestro ejemplo, el núm. 2 azul y 
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-—— ebnúm. 32 azul no prevén el caso, y, por consiguiente, no 
cambian de rumbo hasta que el back dé a la bola. Ya será 
tarde, porque como el núm. 2 rojo se ha colocado en el ca- 
mino de la bola, la recoge. El núm. 1 rojo corta el paso del 
back azul y el núm. 2 rojo lleva la bola por todo el campo, 

con el núm. 2 y el núm. 3 azules corriendo inútilmente detrás, 

+ ferminando en apuntar un goal. (Diagrama VIiD). 

, Se pueden adivinar casitodos los golpes que se dan en un 
partido. Muchas veces no hay bastante tiempo para planear 
lo que debe de hacerse antes de dar el golpe, pero más fre- 
cuentemente hay ocasión para que el jugador se aproveche 
de las circunstancias que son evidentes para todo el que cal- 

_cula un poco. 

Muchos jugadores dan con toda su fuerza en todos los 
casos sin considerar si su mazo va a dar ala bola o a las pa- 
tas de su caballo. Esto es un crimen. El primer pensamiento 
del jugador debe ser para su caballo, y nunca debetirar fuerte 
si no está seguro de no dar a las patas de sujaca o a las de 
la jaca del otro jugador. Naturalmente, esto no se refiere al 
caso en que un contrario se ponga exprofeso en el camino 
de su golpe. Muchas veces cuando se le corta el paso al que 
va a dar a la bola, ésta va a parar debajo del caballo o de- 
lante de sus manos, y en estos casos es mucho más proba- 
ble que se llegue a conservar la bola dando un golpe corto 
de muñeca solamente, en vez del movimiento del hombro, 
que si da al caballo, es seguro que le hará daño, y acaso le 
deje cojo. 

Aunque es siempre dificil mantener la combinación en 
todo juego, es probablemente más difícil aún en el Polo. Sin 
embargo, si los jugadores aprenden y ponen en práctica cier- 
tas reglas fundamentales o axiomas, y siguen las instruccio- 
nes de su capitán, encontrarán allanado el camino. 

Siga en su sitio, pero no vacile en cambiar a la posición 
de otro compañero provisionalmente, más no debe aprove- 
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charse de cualquier circunstancia para cambiar a un sitio que 
le guste nás que el que le han asignado. 

Cuidar cuándo, cómo y dónde va a enviar la bola. Pro- 
curar que la pueda recoger un compañero y no un contrario. 
Hacer señales cuando pueda a sus compañeros, indicando 
lo que va a hacer. 

No acercarse demasiado a ninguno de su team. Si seen- 
cuentra al lado de uno de ellos, parar o seguir, pero decirle 
lo que va a hacer. No meterse en aglomeraciones sobre todo 
si hay algún compañero allí. 

Cuando le dicen que deje la bola, dejarla; pero no debe 
de pedirla a nadie a menos que resulte ventajoso para el 
equipo en general, y no para el lucimiento individual. Obe- 
decer inmediatamente sin vacilar toda indicación hecha por 
un jugador detrás de usted. Decir «Déjala» o «Tómala», pero 
no decir «La tengo yo» o «Está bien», que no significan 
nada. 

A menos que tenga la bala, trate de estorbar siempre al 
contrario más cercano. Ocuparse de cortar el paso de los 
confrarios y dejar la bola a sus compañeros. 

Si usted es núm. 1 o núm. 2, acuérdese de que su misión 
es el ataque y deje la defensa de su goal a su núm. 3 y su 
back. Si usted es back o núm. 3, ocúpese de su defensa y 
deje que los delanteros apunten los tantos de su team. 

Sobre todo, no se excite, emplee su cabeza, su sentido 
común y su imaginación; y no sea egoísta y se apasione. 
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